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ABSTRAK
This research aimed to know the influence of using animation media in improving 
students learning activity and material mastery. The research design was pretest-
posttest equivalent group. The research samples were VII and VI chosen by 
purposive sampling. The qualitative data were gotten by student learning activity 
observation sheet and student responses questionnaire, that were analyzed 
descriptively. The quantitative data was the test value average, that was analyzed 
by t-test. The result showed that the learning activity average improved by well 
criteria (85.49) with each percentage were collaboration in groups (92.59), 
exchanging information (77.78), and answer questions (86.11). The material 
mastery improve with N-gain average score (74.81). The most of students also 
responded positively to the animation media application. Therefore, the using of
animation media was influenced to improve the student learning activity and 
material mastery of immune system significantly.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media animasi 
dalam meningkatkan aktivitas belajar dan penguasaan materi oleh siswa. Desain 
penelitian adalah pretes-postes kelompok ekuivalen. Sampel penelitian adalah 
siswa kelas VII dan VI yang dipilih dengan teknik purposive sampling. Data 
kualitatif diperoleh dari lembar observasi aktivitas belajar dan angket tanggapan 
siswa yang dianalisis secara deskriptif. Data kuantitatif berupa rata-rata nilai tes 
yang dianalisis dengan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 
aktivitas belajar meningkat dengan kriteria baik (85,49), dengan persentase 
masing-masing yaitu bekerjasama dalam kelompok (92,59), bertukar informasi
(77,78), dan menjawab pertanyaan (86,11). Penguasaan materi meningkat dengan 
rata-rata N-gain (74,81). Sebagian besar siswa juga memberikan tanggapan positif 
terhadap penggunaan media animasi. Dengan demikian, penggunaan media 
animasi berpengaruh dalam meningkatkan aktivitas belajar dan penguasaan materi 
organ pernapasan manusia secara signifikan.
Kata kunci: aktivitas belajar, media animasi, penguasaan materi, organ 
pernapasan manusia.
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Pendahuluan
Pendidikan adalah usaha sadar dan 
sistematis, yang dilakukan orang 
yang diserahi tanggung jawab untuk 
mempengaruhi peserta didik agar 
mempunyai sifat dan tabiat sesuai 
dengan cita-cita pendidikan (Munib 
dalam Daryanto, 2010: 1).  
Pendidikan nasional berfungsi 
mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban 
bangsa yang bermartabat dalam 
rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi peserta didik 
agar menjadi manusia yang beriman 
dan bertakwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan 
menjadi warga negara yang 
demokratis serta bertanggung jawab 
(Depdiknas, 2003: 4). 
Guna mencapai tujuan Pendidikan 
Nasional tersebut Pemerintah 
berupaya mengadakan perbaikan dan 
pembaharuan sistem pendidikan di 
Indonesia, yaitu dalam bentuk 
pembaharuan kurikulum, penataan 
guru, peningkatan manajemen 
pendidikan, serta pembangunan 
sarana dan prasarana pendidikan. 
Dengan pembaharuan ini diharapkan 
dapat dihasilkan manusia yang 
kreatif yang sesuai dengan tuntutan 
jaman, yang pada akhirnya mutu 
pendidikan di Indonesia meningkat 
(Depdiknas, 2003: 26). 
Namun yang terjadi potensi siswa 
belum dikembangkan, dilihat dari 
rendahnya prestasi siswa saat ini.
Hasil Trends in Mathematic and 
Science Study (TIMSS) tahun 2011 
pada  bidang sains, Indonesia berada 
di urutan ke-40 dari 42 negara. 
Selanjutnya menurut  Programme for 
International Student Assessment
(PISA) 2009 yang diikuti 65 negara, 
Indonesia menduduki peringkat 60
pada bidang Sains (Balitbang 
Kemdikbud, 2011: 1). Rendahnya 
prestasi siswa terjadi karena guru di 
Indonesia jarang sekali menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan 
(learning is fun) melalui media 
pembelajaran dan penerapan belajar 
aktif, bahkan lebih didominasi 
metode belajar mengajar satu arah
seperti ceramah yang membosankan 
(Azhar, 2012: 3).
Belum dikembangkannya proses 
pembelajaran yang berpusat pada 
siswa dan  penggunaan media dalam 
pembelajaran terjadi juga pada SD
Negeri 1 Gumukrejo Pringsewu. 
Hasil wawancara dan observasi di 
SD Negeri 1 Gumukrejo Pringsewu 
diperoleh informasi bahwa  guru 
mendominasi proses pembelajaran. 
Guru menyampaikan materi hanya
menggunakan metode ceramah 
sehingga materi pun kurang terserap 
oleh siswa. Diketahui bahwa 60% 
siswa belum mencapai ketuntatasan 
KKM, serta nilai rata-rata mata 
pelajaran IPA yang diperoleh pada 
tahun ajaran  2012/2013 yaitu 55.
Nilai tersebut belum memenuhi 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yang telah ditetapkan pada sekolah 
ini yaitu 62.
Salah satu upaya yang diduga dapat 
dilakukan untuk  meningkatkan 
aktivitas dan penguasaan materi 
siswa pada pembelajaran yaitu 
menggunakan media. Menurut 
Daryanto (2010: 7-8)  media 
merupakan suatu komponen sistem 
pembelajaran yang sangat penting. 
Salah satu media yang dapat 
digunakan dalam  pembelajaran 
adalah media animasi. Sadiman 
(2008: 23) mengatakan media 
animasi dapat mempermudah orang 
menyampaikan dan menerima 
materi, pikiran dan pesan serta dapat 
menghindarkan salah pengertian, 
mendorong keinginan seseorang 
untuk mengetahui lebih lanjut 
informasi yang sedang dipelajarinya, 
dan mengekalkan pengertian yang 
didapat dalam buku materi.  Hal 
senada diungkapkan Rieber (dalam  
Jolly, 2003: 2) bahwa  animasi 
memiliki daya tarik terhadap sistem 
visual manusia, karena animasi 
membantu peserta didik untuk 
memvisualisasikan proses yang 
dinamis yang sulit untuk 
divisualisasikan. Hasil penelitian 
Marzuki (2009: 13) menyatakan 
bahwa penggunaan  media animasi
memberikan pengaruh yang 
signifikan terhadap penguasaan 
materi pokok sistem peredaran darah
pada pelajaran biologi kelas XI SMA 
Negeri 5 Bandar Lampung TP 
2008/2009.  
Berdasarkan uraian di atas, maka 
akan diadakan penelitian mengenai 
“Pengaruh  Penerapan Media 
Animasi untuk Meningkatkan 
Aktivitas Belajar dan Penguasaan 
Materi oleh Siswa Pada Materi 
Pokok Mengidentifikasi Fungsi 
Organ Pernapasan  Manusia
Metode Penelitian
Penelitian dilaksanakan
1 Gumukrejo Kabupaten 
pada semester ganjil
Sampel dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas VII sebagai kelas 
eksperimen dan VI sebagai kelas 
kontrol, pengambilan sampel dipilih 
dengan teknik purposive sampling
Penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen semu (
eksperiment) dengan mengunakan 
desain pretes-postes 
ekuivalen. Struktur desain
ini adalah sebagai berikut
Kelas    Pretes    Perlakuan   
I             O1             X     
II              O1             C     
Keterangan: I = Kelas eksperimen (
VII); II = Kelas kontrol (kelas 
Pretes, O2  = Postes; X = Perlakuan dengan 
media animasi; C = Perlakuan dengan 
gambar.
Gambar 1. Desain penelitian (dimod
dari Sukardi, 2007: 186)
Data penelitian ini 
kualitatif yaitu data deskripsi 
diperoleh dari lembar observasi 
aktivitas dan angket tanggapan 
siswa, serta data kuantitatif
”. 
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penguasaan materi yang diperoleh 
dari nilai rata-rata pretes, postes
N-gain yang dianalisis secara
statistik dengan uji-t.
Hasil Penelitian
Hasil penelitian berupa data aktivitas 
belajar, penguasaan materi
tanggapan siswa terhadap 
animasi yang disajikan pada gambar 
2 sebagai berikut.
Keterangan: SB = Sangat baik; B = Baik; 
dan C = Cukup
Gambar 2. Rata-rata aktivitas belajar siswa 
kelas kontrol dan eksperimen
Gambar 2 menunjukkan bahwa rata
rata aktivitas belajar siswa pada kelas 
eksperimen lebih tinggi daripada 
kelas kontrol. Aspek aktivitas belajar 
siswa pada kelas eksperimen yaitu
bekerjasama dalam 
berkriteria sangat baik, 




























Keterangan: TS = Tidak berbeda s
S= Berbeda s
Gambar 3. Rata-rata nilai pretes, postes, dan 
N-gain siswa kelas 
eksperimen
Berdasarkan Gambar 3 diketahui 
bahwa nilai pretes pada kedua kelas 
tidak berbeda secara signifikan
artinya kedua kelas me
kemampuan awal yang sama. 
Sedangkan untuk nilai postes dan 
gain siswa pada kedua kelas berbeda 
secara signifikan yang terlihat dari 
perbedaan rata-rata nilai postes dan 
N-gain siswa pada kelas eksperimen 
yang lebih tinggi dari kelas kontrol
Keterangan: S = Berbeda signifikan
Gambar 4. Rata-rata N-
penguasaan materi 




























Gambar 4 menunjukkan rata rata 
gain indikator kognitif C1
yang masing-masing 
signifikan antara kelas 
dengan kelas eksperimen.
Keterangan: R= Rendah; S = Sedang 
                    T = Tinggi
Gambar 5. Kriteria peningkatan penguasaan 
materi (N-gain) 
kontrol dan eksperimen
Merujuk Gambar 5 diketahui bahwa 
persentase peningkatan pe
materi pada indikator C1 dan C2
berkriteria tinggi.
Gambar 6. Tanggapan siswa 
penggunaan media animasi
Gambar 6 menunjukkan bahwa 























Senang dan tertarik 
mempelajari materi 
Lebih sulit memahami 
materi yang dipelajari
Lebih aktif selama 
kegiatan pembelajaran




























tertarik dan memperoleh 
wawasan/pengetahuan baru tentang 
materi organ pernapasan dan 
sebagian besar siswa memberikan 
tanggapan positif terhadap 
penggunaan media animasi.
Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian 
diketahui bahwa penggunaan media 
animasi berpengaruh signifikan 
dalam meningkatan penguasaan 
materi oleh siswa. Hal ini 
ditunjukkan oleh hasil analisis postes 
dan N-gain siswa yang berbeda 
signifikan (Gambar 3). Peningkatan 
penguasaan materi tersebut 
dikarenakan adanya peningkatan
aktivitas belajar yang dilakukan oleh 
siswa selama proses pembelajaran.
Adapun aktivitas yang 
dikembangkan dalam pembelajaran 
adalah bekerja sama dalam 
kelompok, bertukar informasi, dan 
menjawab pertanyaan.
Pada saat bekerjasama dalam 
kelompok aktivitas siswa berkriteria 
sangat baik, dikarenakan animasi 
melatih siswa bertanggung jawab 
untuk menyelesaikan LKS, sehingga 
mereka mampu bekerjasama dengan 
sangat baik dengan setiap anggota 
kelompoknya dengan  menyimak dan 
mengingat informasi yang 
ditampikan. Bogiages dan Hitt 
(2008: 43) mengungkapkan bahwa 
peningkatan minat, pemahaman, dan 
keterampilan bekerja dalam 
kelompok merupakan bagian dari 
nilai tambah pemanfaatan animasi 
dalam pembelajaran.
Aktivitas siswa  dalam bertukar 
informasi menghasilkan kriteria baik, 
karena sebagian besar siswa 
bersemangat menyampaikan 
informasi yang telah diperolehnya 
dengan anggota kelompoknya 
masing-masing. Selain itu media 
animasi juga membuat siswa menjadi 
lebih aktif untuk menjawab 
pertanyaan dalam LKS sehingga 
menghasilkan kriteria baik. Hal ini 
dikarenakan siswa bekerjasama dan 
bertukar informasi dalam menjawab 
jawaban pertanyaan sehingga siswa 
dapat  menyampaikan jawaban 
dengan benar dan sistematis serta 
menggunakan bahasa yang mudah 
dipahami.
Peningkatan aktivitas belajar siswa 
dalam penggunaan media animasi
seperti yang telah dipaparkan, 
terbukti berpengaruh positif terhadap 
peningkatan penguasaan materi oleh 
siswa. Peningkatan tersebut 
dikarenakan media animasi
merupakan faktor pemikat dan 
mampu meningkatkan motivasi 
siswa untuk belajar (Sadiman, 2008: 
68-69), dan Agina (2003: 1-4) 
menyebutkan bahwa animasi dapat 
meningkatkan keterampilan dan 
kemampuan siswa pada sejumlah 
aspek. Selain itu media animasi juga 
menyediakan kesempatan bagi siswa 
untuk melakukan aktivitas belajar 
sendiri. Sesuai dengan pendapat 
Hamalik (2004: 12) yang 
menyatakan bahwa dengan 
melakukan banyak aktivitas yang 
sesuai dengan pembelajaran maka 
siswa mampu mengalami, 
memahami, mengingat dan 
mengaplikasikan materi yang telah 
diajarkan.
Selain aktivitas belajar, peningkatan 
penguasaan materi juga diperkuat 
oleh hasil angket tanggapan siswa 
(Gambar 6) yang menunjukkan 
bahwa semua siswa senang dan 
tertarik mempelajari materi pokok 
organ pernapasan dengan media 
animasi serta memperoleh 
wawasan/pengetahuan baru. Hal itu 
kemungkinan terjadi karena sebagian 
besar siswa mudah memahami 
materi, merasa lebih aktif, mudah 
berinteraksi dengan teman, dan 
termotivasi untuk menyimak 
informasi sehingga pada umumnya 
siswa lebih mudah mengerjakan 
LKS.
Peningkatan penguasaan materi 
tergambar dari rata-rata nilai postes 
pada siswa yang menggunakan 
media animasi yaitu 85,72 (Gambar 
3). Peningkatan penguasaan materi 
tersebut dikarenakan selama 
pembelajaran siswa diberikan 
animasi yang memiliki daya tarik 
yang membuat siswa memiliki 
semangat untuk belajar sehingga 
siswa dapat memahami materi. 
Sesuai dengan pendapat Rieber 
(dalam Jolly, 2003: 2) animasi 
memiliki daya tarik terhadap sistem 
visual manusia, karena animasi 
membantu peserta didik untuk 
memvisualisasikan proses yang 
dinamis yang sulit untuk di 
visualisasikan sehingga animasi 
mengurangi beban yang kognitif. 
Selain itu animasi mampu 
meletakkan dasar-dasar yang konkrit. 
Semakin konkrit siswa mempelajari
bahan pelajaran, maka semakin
banyaklah pengalaman yang
didapatkan (Dale dalam Sanjaya, 
2006: 165).
Peningkatan penguasaan materi oleh 
siswa pada pembelajaran dengan 
menggunakan media animasi terbukti 
pada kemampuan indikator kognitif 
siswa (Gambar 4). Gambar tersebut 
menyatakan bahwa peningkatan 
terjadi pada semua kemampuan 
kognitif yaitu pada C1 dan C2, 
terbukti dengan rata-rata nilai N-gain
pada setiap indikator lebih tinggi 
dibanding dengan kelas kontrol. 
Hasil ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan 
media animasi yang dilakukan 
membantu siswa dalam 
meningkatkan kemampuan 
mengingat (C1) dan memahami(C2) 
konsep. Ini sesuai dengan 
karakteristik media animasi sebagai
media pembelajaran audiovisual 
yang dapat memberikan gambaran 
mengenai suatu proses yang 
kompleks dan abstrak sehingga lebih 
mudah untuk dimengerti dan 
dipahami (Silberman dalam Trina, 
2007: 11). Sejalan dengan pendapat 
Silberman, Mayer (dalam O’Day, 
2006: 5) menyatakan melalui input 
informasi secara audio-visual kerja 
memori dalam otak akan meningkat. 
Hal-hal tersebut memperkuat bahwa 
media animasi lebih baik dalam 
meningkatkan kemampuan 
mengingat dan memahami daripada
kemampuan kognitif lainnya.
Peningkatan indikator (C1) 
berkriteria tinggi dikarenakan 
animasi melatih siswa untuk
mengingat materi yang ditampilkan 
agar dapat menjawab setiap 
pertanyaan yang ada dalam LKS. Hal 
ini sesuai dengan pernyataan 
(Sanaky, 2011: 11) yang
menyebutkan bahwa kelebihan 
media ini adalah menambah daya 
tahan ingatan atau retensi tentang 
objek belajar yang dipelajari 
pembelajar. Adapun contoh LKS
yang mendukung indikator kognitif 
C1 adalah sebagai berikut.
Gambar 7. Contoh Jawaban siswa pada    
indikator C1 (LKS eksperimen 
pertemuan I pada materi organ 
pernapasan manusia)
Komentar:
Jawaban siswa di atas sudah baik, sehingga 
memperoleh skor maksimal. Siswa mampu 
memahami soal dengan baik sehingga 
dapaat memilah organ pernapasan manusia 
dengan benar dan lengkap.
Penguasaan materi pada indikator 
pemahaman (C2) juga mengalami 
peningkatan, dengan kriteria 
peningkatan tinggi. Hal ini 
dikarenakan siswa dilatih untuk 
menjawab pertanyaan-pertanyaan 
dalam LKS yang membutuhkan 
pemahaman siswa terhadap materi. 
Pemahaman siswa juga ditingkatkan 
melalui aktivitas mengamati animasi 
dan menjawab pertanyaan selama 
kegiatan diskusi, penayangan 
animasi membuat siswa lebih senang 
dan tertarik dalam mempelajari 
materi sistem pernapasan manusia 
(Gambar 6), sehingga mereka 
termotivasi untuk menyelesaikan 
LKS. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Sanaky (2011: 9) yang 
menyebutkan bahwa media animasi 
sebagai media audio-visual juga 
memiliki kelebihan dalam hal 
menarik perhatian, melalui sifatnya 
yang audio visual, sehingga memiliki 
daya tarik tersendiri dan dapat 
menjadi pemicu atau memotivasi 
pembelajar untuk belajar. Diperkuat 
dengan pendapat (Hamalik, 2004: 
161) yang menyatakan bahwa 
motivasi mendorong timbulnya 
kelakuan atau suatu perbuatan, tanpa 
motivasi maka tidak akan timbul 
sesuatu perbuatan seperti belajar.
Hamid (dalam Hertiavi, Langlang, 
dan Khanafiyah, 2010: 5) 
menambahkan bahwa  kegiatan 
pembelajaran yang aktif dan 
menyenangkan dapat menciptakan 
lingkungan yang rileks, tidak 
membuat stress dan mencapai 
keberhasilan yang tinggi.
Berikut disajikan contoh jawaban 
siswa dalam LKS yang memuat 
indikator C2 (memahami):
Gambar 8 Contoh Jawaban siswa pada 
indikator C2 (LKS eksperimen 




Jawaban siswa diatas sudah baik, sehingga 
memperoleh skor maksimal. Hal ini 
disebabkan karena siswa mampu memahami 
materi yang disampaikan dalam animasi 
serta memahami maksud dari pertanyaan, 
sehingga mampu menjawab pertanyaan 
dengan benar dan lengkap.
Berdasarkan uraian, dapat dikatakan
bahwa penggunaan media animasi 
berpengaruh terhadap peningkatan 
aktivitas belajar dan peningkatan 
penguasaan materi secara signifikan 
oleh siswa pada materi organ
pernapasan manusia. Hal ini sesuai 
dengan pendapat (Dalacosta,dkk. 
2008: 741) menyatakan penggunaan 
kartun animasi secara signifikan 
mampu meningkatkan pengetahuan 
dan pemahaman siswa terhadap 
konsep ilmu tertentu, dimana pada 
umumnya lebih sulit dipahami dan 
menyebabkan kesalahpahaman pada 
siswa. Peningkatan penguasaan 
materi merupakan hasil dari aktivitas 
belajar siswa yang baik. Sama seperti 
yang dikemukakan oleh Arikunto 
(2003: 115), penguasaan materi 
bukan sekedar mengingat mengenai 
hal yang pernah dipelajari tetapi 
melibatkan berbagai proses kegiatan 
mental sehingga lebih bersifat 
dinamis. Sardiman (2008: 100) 
menambahkan bahwa aktivitas 
mental harus selalu dikaitkan dengan 
aktivitas fisik agar membuahkan 
aktivitas belajar yang optimal.
Kesimpulan dan Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, maka dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan
media animasi berpengaruh dalam 
meningkatkan aktivitas belajar siswa 
dan berpengaruh signifikan dalam 
meningkatkan penguasaan materi 
indikator C1 dan C2 oleh siswa kelas 
VII SD Negeri 1 Gumukrejo Tahun 
Pelajaran 2013/2014 pada materi 
organ pernapasan manusia.
Penulis menyarankan kepada peneliti 
yang hendak menggunakan media 
animasi agar lebih mempersiapkan 
peralatan yang mendukung untuk 
penampilan animasi sehingga 
penampilan animasi tidak perlu 
berulang-ulang dan lebih efektif;
selain itu ketika membuat soal pretes 
dan postes yang akan dipakai,
sebaiknya memperhatikan 
kemampuan siswa secara 
menyeluruh sehingga soal benar-
benar efektif dalam mengukur 
penguasaan materi.
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